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 Este  resumo  apresenta  a  aplicação  prática  de  conceitos  de  Física  e 
 Matemáticos  na  implementação  de  um  simulador  de  robôs.  Os  módulos 
 principais  deste  software  são  o  motor  físico  e  gráfico.  São  utilizadas,  para  o 
 desenvolvimento,  a  linguagem  de  programação  C++,  a  biblioteca  SDL  e  a  API 
 OpenGL  e,  através  dessas  ferramentas,  são  aplicados  conceitos  de  Física  e 
 Matemática.  O  motor  físico  é  responsável  pela  coerência  com  a  realidade  física 
 experimentada  no  cotidiano.  Para  visualização  dos  resultados  qualitativos  da 
 simulação  é  utilizado  o  motor  gráfico,  ele  é  responsável  pelo  desenho  dos 
 objetos  através  de  retas,  quadrados,  esferas  e  outros  objetos  estudados  pelas 
 geometrias  plana  e  espacial.  Para  implementação  do  motor  gráfico  é  utilizada 
 a  biblioteca  OpenGL,  ela  possibilita  o  desenho  de  primitivas  como,  por 
 exemplo,  linhas  e  triângulos.  Formas  mais  complexas  deverão  ser  criadas  a 
 partir  destas  primitivas.  As  primitivas  são  posicionadas  geometricamente  pela 
 definição  de  pontos  e  deve-se  considerar  as  possíveis  transformações  tanto 
 geométricas  quanto  projetivas,  neste  ponto  destaca-se  a  aplicabilidade  de 
 Matrizes  e  Vetores.  O  mundo  tridimensional  é  projetado  em  um  plano  para  que 
 seja  possível  a  exibição  em  tela,  isso  é  feito  através  de  um  modelo  projetivo 
 que  utiliza  Matrizes.  Em  síntese,  toda  a  movimentação  física  quanto  o  desenho 
 da  cena  são  processos  matemáticos  e  físicos  que  devem  ser  implementados 
 na  linguagem  de  programação.  O  trabalho  da  construção  do  simulador  é 
 dividido  em  subproblemas  e  conduzido  pelo  método  hipotético  dedutivo  de 
 Popper.  Cada  subproblema  terá  suas  conjecturas  e  testes  de  falseamento,  a 
 colisão  por  exemplo,  foi  implementada  e  testada  de  maneira  isolada.  O 
 conhecimento  para  implementação  dos  modelos  tanto  gráficos  quanto  físicos 
 são  construídos  através  de  pesquisa  bibliográfica  utilizando  livros  de  Física, 
 Cálculo,  Álgebra  Linear,  artigos,  documentações  e  trabalhos  relacionados  ao 
 assunto  principal.  Um  exemplo  simples  de  construção  de  hipóteses  é  a  rotação 
 da  câmera  de  visualização  em  torno  de  um  objeto  da  cena.  Primeiramente,  foi 
 realizada  a  pesquisa  sobre  coordenadas  cilíndricas,  foi  considerado  que  o 
 objeto  a  ser  visualizado  estaria  no  centro  de  um  cilindro  e  foram  utilizadas 
 fórmulas  para  descrever  o  posicionamento  da  câmera.  Uma  vez  implementado 
 o  modelo  de  rotação,  foram  feitas  execuções  com  diversos  parâmetros 
 diferentes,  foram  contrastados  os  resultados  esperados  com  os  resultados 
 obtidos  e  isso  direcionou  a  aprovação  ou  reprovação  da  implementação.  Todo 
 o  software  é  desenvolvido  de  maneira  similar.  Foram  implementados  modelos 
 de  texturas,  movimento  de  câmera,  colisões  entre  objetos,  movimentação 
 tridimensional.  Foi  possível  concluir  que  o  software  implementado  é  um  produto 
 da  aplicação  de  conceitos  matemáticos  e  físicos  estudados  no  ensino  médio  e 
 superior.  É  possível  verificar  que  a  participação  em  projetos  multidisciplinares 
 auxilia a compreensão da aplicabilidade do que é estudado em sala de aula. 
